Rainer Konig

Jugend und Medienkonsum

Vier Fakten

1.

Veranderte Medienlandschaft

Kolossale Bildschirme zuhause, winzige Displays Uberall unterwegs: Die
Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen hat sich in den letzten Jahren
grundlegend gewandelt. Laut einer Auswertung des Deutschlandfunks verbringen
Heranwachsende heute deutlich mehr Zeit vor Computer, Tablet und Smartphone —
sei es fur Streaming, Gaming oder Social Media. Wahrend 2019 noch
durchschnittlich rund zwei Stunden taglich in sozialen Netzwerken veranschlagt
wurden, klettert diese Zeit heute auf gut zweieinhalb Stunden an Werktagen. Ein
halbes Stiindchen genligte 2019, um bereits kritische Grenzen zu erreichen; aktuell
bleiben viele junge Nutzer gar nicht mehr unter diesem Schwellenwert.

Mediensucht bei Kindern und Jugendlichen

Die Deutsche Angestellten-Krankenkasse (DAK) und das Universitatsklinikum
Hamburg-Eppendorf erhoben 2024, dass mehr als ein Viertel der Zehn- bis
17-Jahrigen soziale Medien in problematischem Ausmal} verwendet, knapp funf
Prozent gelten sogar als abhangig — fast doppelt so viel wie vor der Pandemie (2019:
elf Prozent). Gaming-Probleme sind leicht rticklaufig, aber mit zwolf Prozent
problematischer Nutzer immer noch alarmierend hoch. Und Streaming-Apps halten
konstant rund 16 Prozent kritischer Nutzungsfalle.

Dunkle Muster im App-Design

Ein weiterer Alarmblitz kommt von der Verbraucherzentrale Bundesverband:
Plattformen und Mediatheken setzen vermehrt sogenannte ,Dark Patterns® ein —
aufdringliche Push-Benachrichtigungen, automatisch startende Videos,
unubersichtliche Menufiihrungen. Diese manipulativen Gestaltungselemente sind
gezielt darauf angelegt, die Verweildauer zu steigern, ,Endlosschleifen* zu erzeugen
und dem Nutzer den Absprung zu erschweren. Mit jedem automatischen Trailer,
jedem ,Gefallt mir mehr davon“-Hinweis wird ein Stick Selbstkontrolle untergraben.

Bildschirmzeit und psychische Gesundheit

Eine Metaanalyse der Universitat Brisbane fasst 117 Studien mit Daten von Uber
292.000 Kindern bis zehn Jahre zusammen. Fazit: Exzessive Bildschirmzeit korreliert
signifikant mit Angststérungen, Depressionen, Aggressivitat und Hyperaktivitat.
Besonders ausgepragt ist dieser Effekt bei digitalen Spielen. Gleichzeitig suchen
Kinder mit emotionalen Problemen gezielt in der virtuellen Welt nach Trost — ein
toxischer Kreislauf, der sich selbst verstarkt. Jungere Kinder (sechs bis zehn Jahre)
und Madchen sind am starksten gefahrdet, auch wenn Jungen bei psychischem
Stress haufiger in die Spielwelten flichten. Fachleute warnen: Klare Regeln allein
reichen nicht, Eltern missen ihre Kinder auch emotional abholen und einen
gesunden Umgang mit Emotionen vermitteln.
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Vier Konsequenzen
Vor diesem Hintergrund reichen m.E. App-Design-Richtlinien und elterliche
Bildschirmzeit-Apps nicht aus? Hartere Mallinahmen sind nétig! Hierzu vier Vorschlage:

1.

Handyverbot in Schulen und Freizeit

Ein generelles Verbot von Handys auf dem Schulgelande kdnnte den stédndigen Reiz
unterbrechen. In Frankreich zeigt eine Modellregelung, dass verbotsfreie Zonen das
Gruppenklima verbessern und Ablenkung reduzieren.

Social-Media-Sperren bis 16 Jahre

Plattformen mussten Altersverifikationen einfihren, um Einlass erst ab einem
verantwortlicheren Alter zu gewahren. Zwar |asst sich jedes Verbot technisch
umgehen, doch ahnlich wie beim Alkoholverkauf an Minderjahrige verschiebt es die
Hemmschwelle deutlich nach oben.

Staatliche Regulierungsbehorde fiir App-Design

Eine unabhangige Instanz konnte ,Dark Patterns® strikt verbieten und BulR3gelder
verhangen — so wie Verbraucherschutzer heute Inkasso fir irrefiihrende Werbung
betreiben.

Gefahrenaufklarung und emotionale Bildung

Verbote allein greifen zu kurz, wenn nicht parallel die emotionale Kompetenz gestarkt
wird. Programme in Schulen und Jugendzentren missen digitale Selbstregulation
und Achtsamkeit lehren.

Die Forderungen mdgen radikal klingen, doch die gesundheitlichen Risiken fur junge
Menschen sind evident. Ein konsequentes Verbot von Handys und sozialen Netzwerken fr
Jugendliche kann nicht alle Probleme I6sen, aber es wiirde ein starkes Signal senden —
vergleichbar mit der Null-Toleranz-Politik beim Alkohol als Jugendschutz.

Kontrolle bleibt eine Herausforderung, doch auch das Tempolimit von 30 km/h in
Wohngebieten oder das Verkaufsverbot von Alkohol an Jugendliche wird nicht von allen strikt
eingehalten. Entscheidend ist: Wir missen den Schutz unserer Kinder vor der manipulativen
Digitalwelt jetzt endlich ernsthaft anpacken!
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